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Ozet 

Bu ara§tirma iiniversite ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama 
ali§kanhklari ve oyun tercihlerini tespit etmek amaciyla yapilmi§tir. Ara§tirmaya 
Marmara Universitesi'ndeki 5 farkli fakiilteden 191 ogrenci katilmi§tir. Katilimci 
grubu belirlenen fakiiltelerdeki ogrenciler arasmdan uygun ornekleme yontemi ile 
belirlenmi§tir. Ara^tirma sonuglan seriiven ve ke§if gibi heyecan verici oyunlarm 
daha 90k tercih edildigini gostermektedir. Bu durum giiniimiizde hizla yaygmla^an 
gagda§ egitim yontemlerinden biri olarak bilinen oyunla^tirma uygulamalarmda 
senaryolarm temalarmi belirlemede yol gosterici rol oynamaktadir. Gegmi§ 
donemde yapilan gali§malarla kar§ila§tinldigmda iiniversite ogrencilerinin ki^isel 
bilgisayara sahip olma oranlarmda biiyiik bir arti§ oldugu goriilmektedir. Bununla 
paralel olarak bilgisayar oyunu oynama oranlarmda da arti§ oldugu tespit 
edilmi^tir. Katilimcilar bilgisayar oyunlarmm yarattigi rekabet ortammm 
motivasyonlarmi olumlu etkiledigini belirtmi§lerdir. Bilgisayar oyunlarmm 
ali^kanlik yaptigi ve uzun vadede olumsuz etkiler yarattigi goriilmektedir. 
Katilimcilarm az bir kismi bu olumsuz etkileri yonetebildiklerini belirtmi§tir. Ek 
olarak, diger ara§tirmalarla paralel olarak ara^tirma sonuglan erkeklerin kadmlara 
gore daha 90k oyun oynadiklarmi da gostermektedir. 
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COMPUTER GAME HABITS AND PREFERENCES OF 
UNIVERSITY STUDENTS: MARMARA UNIVERSITY SAMPLE 

Abstract 

The main objective of this research was to determine the computer game 
habits and preferences of university students. One hundred and ninety one 
university students were selected with convenient sample technique from 5 
different faculties of Marmara University. The results revealed that males played 
computer games more than females. Basing on the types of computer games, 
exciting games such as adventure and discovery games were the most preferred 
games by university students. This situation has a guru role to determine the 
scenario of gamification application which is one of the neoteric education 
methods in these days. The ratio of students having personal computer was found 
largely increased compared to previous researches and parallel with this 
increasement it was determined that the ratio of game players was also found 
increased. Participants claimed that competition which was created by computer 
games affected their motivation positively. On the other hand, it was understood 
that playing computer games could be addictive and caused negative effects in the 
long term. Only few of the participants reported that they could manage these 
negative effects. Additionally in line with other research, results of the research 
figures that males play computer games more than females. 

Key Words: Computer Game, University, Habit. 

GtRt§ 

Internet teknolojisi ba§langicmdan bu yana bilgi aktanmi ve sosyal eglence ortammda 
onemli geli^meler kaydetmi§tir. Hig §iiphesiz bu geli^melerden en gok ragbet goren ve bo§ 
zamanlan keyifli hale getirmede kullanilan bilgisayar oyunlan, kullanicilarmm hayatlarmda 
onemli bir yere sahiptir. Oyunlarm geli^imi rekabet ortami ile birlikte, gorsel tasanmlarm daha 
profesyonel hale gelmesini ve etkileyici materyallerin sayismm artmasmi saglami§tir. Ug 
boyutlu (3D) ve gergeklige yakm olarak tasarlanan oyunlar igerdikleri seviye atlama sistemleri, 
senaryola§tirma, rozet ve yildiz sistemleri gibi giidiileyiciler ile birlikte bireylerde daha fazla 
oynama istegi uyandirmaktadir. Bu durum egitim kurumlan ve egitimciler tarafmdan olumsuz 
olarak degerlendirilmektedir. Oyle ki bireylerin bilgisayar oyunlarma olan du§kiinliigu 
bagimliligm olgiitleri goz ardi edilerek, dogrudan bagimlilik kabul edilmektedir. Buradan 
hareketle bilgisayar oyunlarmi zararh gorerek bagimlihklan irdelemek yerine; her ya§ 
grubundan bireyler tarafmdan sevilen oyunlan faydali amaglar igin kullanabilmek onem 
kazanmaktadir. 

2009 yilmda ODTU Teknokent ve GfK'nin yapmi§ oldugu gali^manm raporundan 
derlenen bilgilere gore Tiirkiye'de, bilgisayar oyunlan samlanm aksine gocuklarm oldugu kadar, 
geng ve yeti§kinlerin de hayatmm bir pargasidir (Giiglii, 2009). Ulkemizde bilgisayar 
oynayanlarm ya§ gruplan degerlendirildiginde gocuklar kadar yeti§kinlerin de oyun oynadiklan 
goriilmektedir. 
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Oyun oynayanlarm ya§ dagihmi (%) 

34-44 45-5455+ 



3% 1% 





18-24 
34% 

15-17 H 18-24 H 25-34 H 34-44 H 45-54 H55+ 



§ekil 1. Tiirkiye'de Oyun Oynayan 15 Ya§ Ustii Ki§ilerin Yiizdelere Gore Dagihmi 

Kaynak: (Erg in, 2009) 

Ergin'e gore (2009) ODTU ve GfK tarafmdan 2009 yilmda Turkiye'de yapilan, 
yeti§kinlerin oyun oynama ali§kanliklarmm ara^tinlmasi isimli ara§tirma, bu alanda yapilan en 
kapsamli akademik gali§madir. Ara§tirmanm 2009 yilmda yapilmi§ olmasi, teknolojinin hizla 
yaygmla§masi ve kullanimmm hizla artmasi goz oniinde bulunduruldugunda orneklem 
grubundaki ya§ degi^keninin guniimuzde arttigi ongoriilmektedir. Ara^tirma sonuglarma gore 15 
ya§ iistii olan her iig ki§iden biri oyun oynamaktadir. Oyun oynayan katilimcilarm ya§ 
degi^kenine gore dagihmi §ekil l'de verilmi^tir. Katilimcilarm %29'unun 15-17 ya§ 
grubundaki geng katilimcilardan olu^tugu goriilmektedir. Oyun oynayanlarm yiizdelerinde 25 
ya§mdan sonra gore ritmik bir azalma goriilmektedir. Bu durum, geng neslin daha 90k oyun 
oynadigi dii^iincesini desteklemektedir. Ancak, bu durumun teknolojinin hizh geli^iminden 
kaynaklaniyor ise yillar iginde bu oranlarm degi§mesi ve ileri ya§ gruplarmda oyuncu 
oranlarmda arti§ olmasi gerekmektedir. 
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§ekil 2: Oyun oynayan Bireylerin Platform Tercihleri 

Kaynak: (Erg in, 2009) 

Yapilan ara^tirmanm sonuglarma gore bireylerden oyun oynayan kesimin %28,4'ii oyun 
oynamak igin bilgisayan tercih ederken, %12,8'inin oyun konsollarmi tercih ettigi 
goriilmektedir. Ancak ara^tirmada mobil uygulamalar dikkate almmami§ olup, ara^tirmanm 
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tarihine dikkat gekmekte fayda vardir. Oyun oynayanlar kendi iglerinde gruplandigmda ise 
dagilim §ekil 2'de goriildiigii gibidir. 

Ergin'e (2009) gore cinsiyetlere gore dagilim §u §ekildedir: kadmlarm %15,9'u oyun 
oynarken, erkeklerin %41,3'ii oyun oynamaktadir. Aynca yeti§kin olarak kabul edilen 15 ya§ 
iistii her dort ki§iden uguniin erkek, birinin kadm oldugu tespit edilmi§tir. Entertainment 
Software Association (ESA) tarafmdan Amerika'da yapilan bir diger ara^tirmaya gore (2009); 
oyun oynayan bireylerin %25'i 18 ya§m altmdaki bireylerden olu§maktadir. Yeti§kinlerden ise 
%49'u 18-50 ya§ arasmda iken %26'si 50 ya§ ve iizeri bireylerden olu§maktadir. Bilgisayar 
oyuncularmm %60'mi erkeklerden, %40'i ise kadmlardan olu§maktadir. Aym ara§tirma 
sonuglan erkek oyuncularm 12, kadmlarm ise 10 yih a§km siiredir aktif olarak oyun 
oynadiklarmi ortaya koymu§tur. En gok oynan oyun tiirii ise %36,4 ile strateji ve seriiven 
oyunlan olmu§tur. 

Egitim camiasmdan beklentilerin artmasi ile birlikte egitimde teknoloji kullanimi 
artmakta ve egitim teknolojileri onem kazanmaktadir. Buna bagh olarak, bilginin gorsel sunumu 
ve teknolojik cihazlarm daha gok ogretici rolimii iistlendigi egitim anlayi§i benimsenmektedir. 
Yapilan ara^tirmalar teknoloji ile ogrenmenin yeti§kin egitiminde daha verimli oldugunu 
gostermektedir. £ocuklarm egitiminde ise teknoloji peki§tireg olarak kullanilmaktadir. Bu 
durumda iilkenin kalkmmasi ve i§ sektoriinde kalifiye personelin arttinlmasma yonelik olarak 
yeti§kinlerin; ozellikle mesleki ve ki§isel geli§im alanmda egitime ihtiyag duyduklan 
goriilmektedir. Yeti§kinlerin gah^ma hayatmm yam sira, egitim almalarma da olanak sunan, 
giiniimiizde geni§ kitlelerce kullanilan internet ve web teknolojileri ile birlikte ogretici 
yazilimlar, ara§tirma ve uygulama yazilimlan ve bilginin oyunla sunulmasi giindeme 
gelmektedir. Bu noktada bilgisayar oyunlan i§levselligi agismdan temel materyal olarak 
kullanilmalidir. 

Bilgisayar oyunlan dikkatle incelenmesi gereken onemli bir sektor haline donu§mu§tiir 
(Durdu, Tiifekgi ve £agiltay, 2005). Oyunlar eglendirmek amaciyla geli§tirilmi§tir ve bireyleri 
kendiliginden eglendiren bir yapida oldugundan ogrenme igin onemli bir arag olarak 
goriilmektedir. §imdiki nesil oyunlarmdan ticari oyunlar, gergek diinyadaki durumlarm 
simulasyonlarmi igerir, karma^ik yapay zeka (AI) ve oyunculara kendi segimlerini yapma 
olanagi sunar ve kararlarmm etkilerini gormeye firsat verir. Oyunlardaki bu teknolojik geli§me, 
yiiksek kaliteli egitsel oyunlarm yeterince giiglendirildigini ve eglenceli oldugunu 
gostermektedir. Mevcutlarm yanmda en 90k satan ba^hklarm bir gogu, eglendirdigi kadar 
bilgilendiricidir (ornegin; uygarliklar ile ilgili strateji oyunlan veya Sim City'deki gibi 
simiilasyon oyunlan) (Pavoordt, 2012). Geli§en teknoloji ile birlikte bilgisayar oyunlan iist 
diizey etkile^im sunan platformlara donu§mii§tur. Oyle ki Kirag, Kara, Keskin ve Akarun (2012) 
oyunlarm, internet gezginleri, insan-bilgisayar etkile^imi gibi alanlarda el hareketleri 
kullanilmaya ba§ladigmi belirtmi^tir. 

Yeti§kinler, gocuk ve genglere gore daha gergekgidirler. Gordiikleri egitimin ihtiyaglarma 
somut goziimler getirmesini beklerler. Yeti^kinler, ogrenme ortamma goniillii olarak gelen 
ki§iler olduklan igin; bunlara sunulan egitim programlarmm, onlan egitime getiren nedene ve 
ihtiyaglarma uygun olmasi gerekir (Mutlu, 2006). Bu nedenle bilginin oyun ile aktanmmm 
saglanmasi yeti§kinlerin egitimleri igselle^tirmelerinde peki^tireg olacak ve bilgiyi somut 
olarak; gorsel, i§itsel ve sanal boyutta kinestetik olarak almalarma imkan saglayacaktir. Son 
yillarda bagimlilik yaratan oyun bile^enlerinin egitim materyallerinde giidiileyici olarak 
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kullanilmasi ile oyunla^tirma kavrami dogmu^tur ve hizla yaygmla^maktadir. Oyunla^tirma 
kavrami bireylerin di§sal motivasyonlarmi igselle§tirmeyi hedefleyen, geribildirimler ve odiiller 
sunan bir egitim platformudur. Oyuncularm oyunlara adeta bagimli hale gelmesine sebep olan 
seviye atlama, odiil verme, uzmanla§ma, meslek geli§tirme gibi araglarm egitimde iyile§tirme 
igin kullanilmasidir (Gokkaya, 2014). 

Oyunlara ili^kin belirlenmi§ ge^itli ornekler incelendiginde ozellikle sosyal oyunlarm 
bagimlilik yapici oldugu belirlenmi§tir. Segilen ornekler Blizzard Entertainment' dan World of 
Warcraft, Rovio Mobile'dan Angry Birds ve Zynga'dan FarmVille'dir. Yeni taksonomiyi 
ozetlemenin en kolay §ekli alti temel memnuniyet olgutuniin listelenmesidir. Oyunla^tirma 
sistemlerinin barmdirdigi bile§enler en basitten kapsamliya dogru: Geribildirim, Sosyalle§me, 
Rekabet; Geli^im; Mekanigi ve Igeriktir (Ivetic ve Petrovic, 2012). Bu sebeple yeti^kin 
egitiminde kullanilmak iizere geli§tirilecek oyunlarda etkile§im iist diizeyde olmalidir. 
Oyunlarm dogru tasarlanmasi ve hedef kitleye uygunlugu ile birlikte egitimde onemli bir yere 
sahip olacagi du§uniilmektedir. Ancak iilkemizde yeterli sayida ve nitelikte materyal 
bulunmamaktadir. 

i§ ve profesyonel hayata gegi§te doniim noktasi olan iiniversiteler pek gok ogrenci 
barmdirmakta ancak, yillardir siiregelen yontemleri kullanarak egitim hizmeti vermektedir. Bu 
alanda yenile^me gergekle^mesi ve gagda§la§manm yakalanmasi gerekmektedir. 

Gardner'in tahminlerine gore, 2015 yilma kadar organizasyonlarm yiizde ellisinden 
fazlasi yenilik siireglerini yonetmede oyun yontemini kullanacaktir. I§ diinyasmda vurgulanan 
onemi ise, "£ah§anlarm performanslarmi arttirmasi veya siirekli geli§imi igin egitim kaynaklan 
arttinlmali ve mu§terilerin katilimi saglanmalidir" dii§iincesini savunur (Singh, 2012). Bu 
dii§iinceden yola gikarak bireylerin i§ hayatmda bu denli aktif kullanmalan gerekecek 
sistemlerde ba§anh olmalan igin iiniversiteler egitim siireglerine bilgisayar oyunlarmi dahil 
etmelidir. 

Oyunlarm hedef kitlesinin oyun oynarken elde edecekleri kazammlan dogru belirlemek 
gerekmektedir. Oyunlar bir amaca hizmet etmeli ve kapsamlan ilgili amaca uygun olarak 
hazirlanmalidir. Bu ara§tirmanm amaci iiniversite ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama 
ali§kanliklarini tespit etmek ve hangi tiir oyunlan daha 90k tercih ettiklerini belirlemektir. 
Boylece egitsel agidan belli kazammlan elde etmelerini saglayacak oyunlarm geli§tirilmesinde 
tercihler goz oniinde bulundurularak temalarm uygun segilmesi mumkiin olacaktir. Bu 
kapsamda §u sorulara yanit aranmaktadir: 

• iiniversite ogrencileri ne sikhkla bilgisayar oyunu oynamaktadir? 

• Ogrencilerin cinsiyetlerine gore tercih ettikleri oyun tiirleri nelerdir? 

• Oyun tiirii tercihlerin belirleyici sebepleri nelerdir? 

• iiniversite ogrencilerinin bilgisayar oyunlarma yonelik olumlu ve olumsuz gorii^leri 
nelerdir? 

YONTEM 

£ali§mada giivenilir bilgi elde etmek adma nitel ve nicel veriler bir arada kullanilmi^tir. 
Elde edilen bulgular tarama modeline uygun olarak toplanmi§tir. Veri toplama araci olarak 
anket kullanilmi§tir. 

Evren ve Orneklem 
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Universite ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama ali§kanliklarini belirlemek amaciyla 
Marmara Universitesi' ndeki ogrenciler ara§tirmaya dahil edilmi§tir. Marmara Universitesi 
ogrencileri ula^ilabilirlik agismdan tercih edilmi§tir. £ali§ma grubundaki ogrenciler 
bulunduklan fakiiltelerden uygun orneklem yolu ile belirlenmi§tir. 

Tablo 1: Katilimcilarm Fakiilte ve Cinsiyet Degi§kenine Gore Dagihmi 



Fakiilte 



Atatiirk 
Egitim 
Fakiiltesi 



Teknoloji 
/ Teknik 
Egitim 
Fakiiltesi 



Fen- 
Edebiyat 
Fakiiltesi 



iktisat Miihendislik 
Fakiiltesi Fakiiltesi 



Toplam 



Cinsiyet 
Toplam 



Kadm / (%) 
Erkek / (%) 



21 (10,99) 

9 (4,71) 
30(15,71) 



4 (2,09) 

31 (16,23) 
35 (18,32) 



43 (22,51) 

20 (10,47) 
63 (32,98) 



16 (8,38) 

14 (7,33) 
30(15,71) 



3 (1,57) 

30(15,71) 
33 (17,28) 



87 (45,55) 

104 (54,45) 
191 (100,00) 



Tablo l'de katilimcilarm cinsiyet ve fakiiltelerine gore yiizde ve frekans degerleri yer 
almaktadir. Ara§tirmaya 87 kadm ve 104 erkek olmak iizere be§ fakiilteden toplamda 191 
ogrenci katilmi§tir. 

Tablo 2. Ya$ Degi§kenine Gore Katilimcilarm Frekans ve Yiizde Degerleri 



Ya§ 


/ 


% 


% 

gee 


% . 

yg 


18 


2 


1,0 


1,0 


1,0 


19 


23 


12,0 


12,0 


13,1 


20 


23 


12,0 


12,0 


25,1 


21 


36 


18,8 


18,8 


44,0 


22 


35 


18,3 


18,3 


62,3 


23 


35 


18,3 


18,3 


80,6 


24 


23 


12,0 


12,0 


92,7 


25 


7 


3,7 


3,7 


96,3 


26 


3 


1,6 


1,6 


97,9 


27 


1 


0,5 


0,5 


98,4 


29 


1 


0,5 


0,5 


99,0 


30 


1 


0,5 


0,5 


99,5 


38 


1 


0,5 


0,5 


100,0 


Toplam 


191 


100,0 


100,0 





Tablo 2'de ara§tirmaya katilan katilimcilarm ya§ degi^kenine gore dagilimlan yer 
almaktadir. Katilimcilarm % 92,7'si beklenildigi iizere 18-24 ya§ araligmda yer almaktadir. 

Tablo 3. Ayhk Gelir Degi§kenine Gore Frekans ve Yiizde Degerleri 



Gelir 



/ 



'C 



300 TL den az 


59 


30,89 


300-500TL 


56 


29,32 


501-750TL 


34 


17,80 


751-1000TL 


20 


10,47 


1000TL den fazla 


22 


11,52 


Toplam 


191 


100,00 
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Katilimcilarm ayhk gelir durumlan ile ilgili bilgiler Tablo 3'de gorulmektedir. 
Katihmcilarm %30,89'u 300TL'den az, %29,32'si 300-500TL arasi, %17,80'i 501-750TL, 
%10,47'si 751-1000TL ve %1 1,52'si lOOOTL'den fazla ayhk gelire sahiptir. 

Veri Toplama Araci 

Universite ogrencilerine uygulanan anket Durdu, Tiifekgi ve £agiltay'm (2005) yilmda 
yaptiklan Universite Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Ali§kanliklan ve Oyun 
Tercihleri adh gah§masmda uygulanan anketin giincellenmi§ halidir. Ankette katilimcilara 27 
soru yoneltilmektedir. Bu dogrultuda demografik bilgi olarak katilimcilarm ya§, cinsiyet, 
fakiilte, boliim, gelir diizeyleri tespit edilmi^tir. Ki§isel bilgisayara sahip olma ve bilgisayar 
kullanma yetkinlikleri ile sikhklan olgiilmektedir. Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarm ne 
sikhkla, ne kadar siiredir, hangi platformlarda oyun oynadiklan ve hangi tiir oyunlan tercih 
ettikleri tespit edilmi§tir. 

Uygulanan ankette dort agik uglu soru; katilimcilarm oyunlarda sevdikleri ozellikler, 
olumlu/olumsuz etkileri ve bilgisayar oyuncularma ili§kin gorii^lerini tespit etmek iizere 
eklenmi§tir. 

Verilerin £6zumlenmesi 

Anketlerden elde edilen nicel veriler bilgisayar ortamma aktanlmi§ ve istatistik programi 
ile analiz edilmi§tir. Boylece universite ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama ali§kanliklan ve 
tercihlerinin tespit edilmesi hedeflenmi^tir. Elde edilen nitel verilere ise gali^manm bulgular 
kismmda yer verilmi§tir. Bulgular dogrultusunda ara§tirma sorularmdan yola gikarak betimsel 
veri analizi igin bir gergeve olu§turulmu§tur. Bu gergeveye gore nitel veriler oncelikle okunmu§, 
diizenlenmi§tir. Diizenlenen veriler kodlanarak gerekli yerlerde almtilarla desteklenmi§ ve 
veriler ar§ivlenmi§tir (Ely, Friedman, Garner, & McCormack-Steinmetz, 1991). Katilimcilarm 
goru^lerinin saglikh aktanmi ve gorii§lerini yansitmak amaciyla katilimcilara verilen numaralar 
(Ornegin K10) e§liginde almtilara yer verilmi§tir. 

BULGULAR VE YORUM 

Katilimcilarm Bilgisayar Kullanma Durumlan ile Ilgili Bulgular 

Katilimcilarm tamami ki§isel bilgisayan bulunmasa bile aktif bilgisayar kullanan 
bireylerdir. Guniimuz diinyasmda hayatm teknoloji ile biitunle§mi§ olmasi bu durumun nedeni 
olarak gosterilebilir. Katilimcilarm bilgisayarla tani§ma ya§lan ve kullanma sikhklan ihtiyag ve 
ali^kanhklarma gore degi§kenlik gostermektedir. Bu kisimda katilimcilarm bilgisayan 
hayatlarmm hangi alanlarmda ve ne sikhkla kullandiklarma yonelik veriler sunulmaktadir. 



Tablo 4. Ki§isel Bilgisayar Bulunma Durumuna Gore Frekans ve Yuzde Degerleri 



Ki§isel bilgisayar bulunma 


Cinsiyet 


Toplam 


durumu 


Kadm / (%) Erkek / (%) 


/ (%)* 


Var 


76 (44,44) 95 (55,56) 


171 (89,53) 


Yok 


11 (55,00) 9(45,00) 


20 (10,47) 



*Bu kisimda yer alan toplam J (%) degerleri turn katihmcilari kapsamaktadir (N=191) 



Tablo 4'de katilimcilarm ki§isel bilgisayara sahip olma degi§keninin cinsiyet degi§kenine 
gore dagilimi yer almaktadir. Katilimcilarm %89,53'ii ki§isel bilgisayara sahiptir. Ki^isel 
bilgisayara sahip olan katilimcilardan %44,44'u kadm, %55,56'si erkek katilimcilardan 
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olu^maktadir. % 10,47 'si ise ki^isel bilgisayara sahip degildir. Tablo 5'de goriildiigii gibi turn 
katilimcilar bilgisayar kullanmaktadir. Ki§isel bilgisayan olmayan katilimcilar kendi imkanlan 
dogrultusunda bu ihtiyaglarmi temin etmektedir. 

Tablo 5. Bilgisayar Kullanma Mekani Degi§kenine Gore Frekans ve Yuzde Degerleri 

Cinsiyet Toplam 
Bilgisayar kullanma mekani Kadin J (%) Erkek J (%) / (%) * 



Ev 


81 (45,76) 


96 (54,24) 


177 (92,67) 


Okul 


2 (50,00) 


2 (50,00) 


4 (2,09) 


• 

Internet Kafe 


0 (0,00) 


1 (100,0) 


1 (0,52) 


Yurt 


0 (0,00) 


1 (100,0) 


1 (0,52) 


Diger 


4 (50,00) 


4 (50,00) 


8 (4,19) 



*Bu kisimdayer alan toplam f (%) degerleri tilm katihmcilari kapsamaktadir (N=191) 

Katilimcilarm bilgisayar kullandiklan mekan degi§kenine gore dagilimlan Tablo 5'de yer 
almaktadir. Goriildiigu gibi katilimcilarm %92,67'si aktif olarak evde bilgisayar kullanmayi 
tercih etmektedir. Bu durum ki§isel bilgisayar sahibi olmayan katilimcilarm da evlerinde 
kullanabilecekleri bir bilgisayara sahip oldugunu gostermektedir. Kadm katilimcilar internet 
kafe, yurt gibi topluma agik alanlarda bilgisayar kullanmayi tercih etmezken, erkek 
katilimcilarm %0,52 kadar dii§iik bir oranda internet kafe ve yurt gibi topluma agik alanlarda 
bilgisayar kullandiklan goriilmektedir. 

Tablo 6. Bilgisayar Kullanmaya Bahama Ya§i Degi§kenine Gore Frekans ve Yiizde 

Degerleri 

Cinsiyet 

Ilk bilgisayar kullanma Kadin f Erkek / T ? P ^ % 

yasi J ( % ) 

y (%) (%) 



yig 



5 yasindan ku?uk 


6(3,14) 


7 (3,66) 


13 (6,81) 


6,81 


5-10 yas 


37 (19,37) 


34 (17,80) 


71 (37,17) 


44,00 


11-15 yas 


39 (20,42) 


43 (22,51) 


82 (42,93) 


86,90 


16-20 yas 


5 (2,62) 


17 (8,90) 


22(11,52) 


98,43 


2 1 yas ve ustii 


0 (0,00) 


3 (1,57) 


3 (1,57) 


100,00 


Toplam 


87 (45,55) 


104 (54,45) 


191 (100,00) 





Tablo 6 'da katilimcilarm bilgisayar kullanmaya ba§ladiklan ya§ degi§kenine gore 
dagilimlan yer almaktadir. Katilimcilarm %44,0'ii 10 ya§mdan once bilgisayar kullanmi§tir. Bu 
durum katilimci grubunun Tablo 2'deki ya§ dagilimlan degerlendirildiginde katilimcilarm 
%97,9'unun 27 ya§mm altmda, teknoloji ile dogan nesil olarak adlandmlan bireylerden 
olu§tugu bilgisi ile tutarlilik gostermektedir. Katilimcilarm %86,90'mm ise 15 ya^mdan once 
bilgisayar kullanmaya ba§ladiklan goriilmektedir. 11-15 ya§ arasmda bilgisayar kullanmaya 
ba^layanlar katilimcilarm %42,93'iinii olu^turmaktadir. Bu durum okuryazar olma ve bilgisayan 
aktif kullanacak beceriye sahip olma yetilerinin kazanilmasi ile gergekle§mektedir. 21 ya§ iistii 
bilgisayarla tani§an katilimcilar ise %1,57 oranmdadir. 
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Tablo 7. Bo$ Vakitleri Degerlendirme Degi§kenine Gore Frekans ve Yuzde Degerleri 







<1 


1-5 


6-10 


11-15 


>15 


Toplam / (%)* 


Bilgisayar 


Kadm / (%) 


16(18,39) 


36 (41,38) 


21 (24,14) 


4 (4,60) 


10(11,49) 


87 (45,55) 


kullanma 


Erkek/ (%) 


3 (2,88) 


23 (22,12) 


21 (20,19) 


15 (14,42) 


42 (40,38) 


104 (54,45) 


TV izleme 


Kadm/ (%) 
Erkek/ (%) 


29 (33,33) 
36 (34,62) 


31 (35,63) 
33 (31,73) 


17 (19,54) 
19 (18,27) 


5 (5,75) 
11 (10,58) 


5 (5,75) 
5 (4,81) 


87 (45,55) 
104 (54,45) 


Kitap Okuma 


Kadm/ (%) 
Erkek/ (%) 


27 (31,03) 
44 (42,31) 


31 (35,63) 
33 (31,73) 


21 (24,14) 
19 (18,27) 


7 (8,05) 
5 (4,81) 


1(1,15) 
3 (2,88) 


87 (45,55) 
104 (54,45) 


Sosyal aktivite 


Kadm/ (%) 


11 (12,64) 


21 (24,14) 


31 (35,63) 


16(18,39) 


8 (9,20) 


87 (45,55) 


Erkek/ (%) 


3 (2,88) 


37 (35,58) 


34 (32,69) 


14 (13,46) 


16(15,38) 


104 (54,45) 



*Bu kisimda yer alan J (%) degerleri film katihmcilari kapsamaktadir (N=191) 



Erkek katilimcilarm % 40,3 8 'i bo§ vakitlerinden 15 saatten fazlasmi bilgisayar kullanarak 
degerlendirmektedir. Kadm katilimcilardan %41,38'i ise gogunlukla 1-5 saat bilgisayar 
kullandigmi belirtmi^tir. Bilgisayar kullanmaya aynlan vakit araligi en coktan aza dogru; 1-5 
saat, 15 saatten fazla, 6-10 saat, 1 saatten az ve 11-15 saat §eklindedir. Bu dagilimdaki 
dengesizlik cinsiyetlere gore aynlan vaktin farkhla§masmdan kaynaklanmaktadir. Erkek 
katilimcilarm kadmlara gore cok daha fazla bilgisayar kullanimma vakit ayirdigi goriilmektedir. 

Katilimcilarm Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu He Ilgili Bulgular 

Bu kisimda arastirmaya katilan katilimcilardan bilgisayar oyunu oynayanlann tercih ve 
aliskanhklanna yonelik veriler yer almaktadir. 

Tablo 8. Katilimcilarm Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu 

Cinsiyet Toplam 

Oyun oynama durumu Kadm f (%) Erkek f (%) f (%) * 

Oyun oynayan 35 (32,41) 73 (67,59) 108 (56,54) 

Oyun oynamayan 52(62,65) 31 (37,35) 83 (43,46) 

* Toplam f (%) kolonunda yer alan degerler turn katihmcilar arasindaki orani yansitmaktadir (N=191) 

Tablo 8'de incelendiginde oncelikle turn katilimcilarm %56,54 uniin bilgisayar oyunu 
oynadigi %43,46 sinin ise oynamadigi anla§ilmaktadir. Bilgisayar oyunu oynayan (N:108) 
katilimcilardan %67,59 unu erkekler; sadece %32,41 ini ise kadmlar olu§turmaktadir. Tablo 
8'deki veriler erkek katilimcilarm bilgisayar oyunlarmi daha fazla oynadigmi ortaya 
koymaktadir. 

Tablo 9. Bilgisayar Oyunu Oynamaya Bahama Ya§i Degi^kenine Gore Frekans ve Yuzde 



Degerleri 



• 

Ilk oyun oynama ya§i 


Cinsiyet 
Kadin/ (%) Erkek / (%) 


Toplam 

/ (%) 


% . 


5 ya§indan ku?uk 


3 (2,78) 


5 (4,63) 


8 (7,41) 


7,41 


5-10 ya§ 


14 (12,96) 


29 (26,85) 


43 (39,81) 


42,22 


11-15 ya§ 


15 (13,89) 


30 (27,78) 


45 (41,67) 


88,89 


16-20 ya§ 


2(1,85) 


5 (4,63) 


7 (6,48) 


95,47 


2 1 ya§ ve iistii 


1 (0,93) 


4 (3,70) 


5 (4,63) 


100,00 


Toplam 


35 (32,41) 


73 (67,59) 


108 (100,00) 
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Bilgisayar oyunu oynamaya ba^lama ya§i degi^kenine gore degerlendirildiginde oyun 
oynayan katilimcilarm %42,22'sinin, diger bir ifade ile yanya yakmmm, 10 ya§mdan once 
bilgisayar oyunu oynamaya ba§ladiklan anla^ilmaktadir. 15 ya§mdan once bilgisayar oyunu 
oynamaya ba§layanlarm orani dikkate almdigmda ise bu oranm %88,89'a giktigi goriilmektedir. 
Tablo 9 'da yer alan veriler katilimcilarm bilgisayar kullanmaya ba§lama ya§mm verileri ile 
tutarlilik gostermektedir. Bu durum giiniimiiz universite ogrencilerini olu§turan 18-26 ya§ 
grubundaki bireylerin bilgisayar kullanmaya ba§lamalan ile birlikte oyunlan ke^fettigi ve aktif 
olarak oynamaya ba^ladigmi gostermektedir. Aynca Tablo 9'daki oranlar degerlendirildiginde 
erkek katilimcilarm kadmlara gore oyun oynamaya yakla§ik iki kat daha fazla egilimli olduklan 
goriilmektedir. 

Tablo 10. Bilgisayar Oyunu Oynama Suresi Degi§kenine Gore Frekans ve Yuzde 



Degerleri 



Oyun oynama suresi 


Cinsiyet 
Kadin/ (%) Erkek / (%) 


Toplam 

/ (%) 


% . 

yg 


1 yildan az 


4 (3,70) 


4 (3,70) 


8 (7,41) 


7,41 


2-3 yil 


4 (3,70) 


0 (0,00) 


4 (3,70) 


11,11 


4-5 yil 


4 (3,70) 


7 (6,48) 


11 (10,19) 


21,30 


6-7 yil 


8 (7,41) 


15 (13,89) 


23 (21,29) 


42,59 


8 yildan fazla 


15 (13,89) 


47 (43,52) 


62 (57,41) 


100,00 


Toplam 


35 (32,41) 


73 (67,59) 


108 (100,00) 





Tablo 10'da oyun oynayan katilimcilarm ne kadar siiredir aktif olarak bilgisayar 
oynadiklarma yonelik veriler yer almaktadir. Katilimcilarm %57,41'i nin 8 yildan uzun siiredir 
bilgisayar oyunu oynadiklan ve bu oranda %43,52'nin erkek katilimcilardan olu^tugu 
goriilmektedir. Katilimcilarm %88,89'u ise 4 yildan uzun siiredir bilgisayar oyunu 
oynamaktadir. Kalan %ll,H'lik kisim ise 3 yildan az siiredir oyun oynamaktadir ve yeni 
oyuncular olarak adlandinlabilirler. Tablo 10'den elde edilen veriler bilgisayar oyunu oynayan 
katilimcilarm gogunun bu ali§kanliklarmi uzun siirdiirdiiklerini gostermektedir. 



Tablo 11. Oyun Tiirii Degi§kenine Gore Frekans ve Yuzde Degerleri 



Tercih edilen oyun tiirii 


Cinsiyet 


Toplam / (%)* 


Kadin / (%) Erkek / (%) 


Tek kullanicih oyunlar 
£ok kullanicih oyunlar 
Her ikisi de 


17 (39,53) 26 (60,47) 
7(29,17) 17(70,83) 
11 (26,83) 30(73,17) 


43 (39,81) 
24 (22,22) 
41 (37,96) 



Toplam f (%) kolonunda yer alan degerler oyun oynayan katihmcilari kapsamaktadir (N=108) 



Tablo 11 'de oyun oynayan katilimcilarm tercih ettikleri oyun tiirlerine gore dagilimlan 
yer almaktadir. Oyun oynayan katilimcilarm % 39,8 l'i tek kullanicih aktif olarak 
oynamaktayken %22.22'si gok kullanicih oyunlan aktif olarak oynamaktadir. Her iki oyun tiirii 
katilimcilarm %3 7,96 'si tarafmdan tercih edilmektedir. Oyun tiirii tercihleri degerlendirildiginde 
tek kullanicih oyunlarm daha 90k tercih edildigi goriilmektedir. 
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Tablo 12. Oyun Grubu Bulunma Degi§kenine Gore Frekans ve Yuzde Degerleri 



Oyun grubu 


Cinsiyet 


Toplam / (%)* 


Kadin/ (%) Erkek / (%) 


Var 
Yok 


4 (12,12) 29 (87,88) 
31 (41,33) 44(58,67) 


33 (30,56) 
75 (69,44) 



*Toplam f (%) kolonunda yer alan degerler oyun oynayan katihmcilari kapsamaktadir (N=108) 

Oyun grubu, gok kullanicili ve gevirim igi oyunlarda oyunculann olu§turdugu gruplardir. 
Bu gruptaki bireyler e§ zamanh olarak oyun platformunda biri araya gelirler ve tek ba§larma 
gergekle^tirmesi giig olan gorevleri birlikte gergekle^tirirler. Oyun diinyasmda raid olarak 
adlandinlan bu gruplarda yer alan bireyler siirekli oyun oynama ali§kanhgma sahip bireylerdir. 
Tablo 12'de oyun grubu degi§kenine gore katilimcilarm dagilimi yer almaktadir. Goriildiigii 
gibi katilimcilarm %30,56'si oyun grubuna sahiptir ve oyun grubuna sahip olan katilimcilarm 
%87,88'i erkek katilimcilardan olu§maktadir. Bu durum Tablo 11 'de erkek katilimcilarm gok 
kullanici oyunlan tercih etmesi bilgisi ile 6rtii§mektedir. Oyle ki, gok kullanicili oyunlan tercih 
eden bireyler aym zamanda oyun grubuna sahip olan siirekli oyunculardir ve biiyiik kismi erkek 
bireylerden olu§maktadir. Buradan hareketle gok kullanicili oyunlarm sundugu forum ve sohbet 
(chat) benzeri sanal sosyallik saglayan ortamlarm daha gok erkek oyuncular tarafmdan aktif 
kullanildigi soylenebilir. Ek olarak, oyun grubuna sahip olmayan oyun oynayan katilimcilar 
%69,44 oranmdadir. 

Tablo 13. Tercih Edilen Oyun Turu Degi^kenine Gore Frekans ve Yuzde Degerleri 

Oyun turii (N=108) 





/ 


% 


/ 


% 


/ 


%* 


Seriiven 


26 


30,59 


59 


69,41 


85 


78,70 


• 

Intikam 


10 


28,57 


25 


71,43 


35 


32,41 


Baskalasmi 


11 


47,83 


12 


52,17 


23 


21,30 


Takip 


15 


31,25 


33 


68,75 


48 


44,44 


Ke§if 


16 


27,59 


42 


72,41 


58 


53,70 


Kurtarma 


17 


29,31 


41 


70,69 


58 


53,70 


Sevgi 


5 


29,41 


12 


70,59 


17 


15,74 


Ka^i§ 


14 


35,90 


25 


64,10 


39 


36,11 


Kurban 


7 


22,58 


24 


77,42 


31 


28,70 


iyi kotii 


2 


11,76 


15 


88,24 


17 


15,74 



*Toplam f (%) kolonunda yer alan degerler oyun oynayan katihmcilari kapsamaktadir (N=108) 

Temalarma ve senaryolarma gore katilimcilarm cinsiyetlerine gore oyun tiirii tercihleri 
Tablo 13'de yer almaktadir. Oyun oynayan katilimcilarm %78,70'i seriiven temali oyunlan 
oynamaktan keyif aldiklarmi belirtmi§tir. Ke§if ve kurtarma temali oyunlar %53,70 ile en gok 
tercih edilen ikinci oyun turiidur. 

Tercih edilen oyun turlerinin cinsiyetlerine gore dagilimma bakildigmda ke§if temali 
oyunlan tercih eden erkek katilimcilar %72,41, kadm katilimcilar ise %%27,59 oranmdadir. 
Oyun oynayan katilimcilarm %21,30'unun tercih ettigi ba§kala§im temali oyunlarda ise 
cinsiyetlere gore tercih orani daha yakmdir. Ba§kala§im temali oyunlan tercih eden 
katilimcilarm %47,83'u kadm, %52,17'si erkek katilimcilardan olu§maktadir. Oyun oynayan 
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erkek katilimcilarm kadmlara gore oranmm daha yiiksek oldugu goz oniinde 
bulunduruldugunda, kadm katilimcilarm ba§kala§im temali oyunlan daha gok tercih ettikleri 
soylenebilir. 

Tablo 14. Oyun oynamayi Tercih Etme Sebebi Degi§kenine Gore Frekans ve Yuzde 



Degerleri 



Tercih etme sebebi 


Cinsiyet 
Kadin/ (%) Erkek / (%) 


Toplam / (%)* 


Rekabet 


7 (24,14) 


22 (75,86) 


29 (26,85) 


Sosyal iletisim 


6 (46,15) 


7 (53,85) 


13 (12,04) 


Dussel ortamlar (fantezi) 


3 (23,08) 


10 (76,92) 


13 (12,04) 


Meydan okuma 


1 (14,29) 


6(85,71) 


7 (6,48) 


Stres atma 


17 (37,78) 


28 (62,22) 


45 (41,67) 


Canladindinci etki 


1 (100,0) 


0 (0,00) 


1 (0,93) 



Toplam/ (%) kolonundayer alan degerler oyun oynayan katihmcilari kapsamaktadir (N=108) 



Tablo 14'de bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarm oyun oynamayi tercih etme 
sebeplerinin dagilimi yer almaktadir. Katilimcilarm %4 1,67 'si stres atmak igin oyun 
oynadiklarmi belirtmi§tir. Rekabet ise %26,37 ile ikinci temel faktor olarak goriilmektedir. 
Bilgisayar oyunu oynamayi tercih etme sebebi cinsiyet degi§kenine gore degerlendirildiginde 
sosyal iletisim igin tercih eden katilimcilarm %46,15'inin kadmlardan olu§tugu goriilmektedir. 
Katilimcilar en gok stres atmak igin oyun oynamayi tercih etseler de, kadmlar igin stres atmanm 
onemli bir faktor oldugu %37,78'lik orana dayanarak soylenebilir. Erkek katilimcilarda ise stres 
atmadan sonra %76,92 oranla dii^sel ortamlar ve %75,86 oranla rekabet ortami daha onemli bir 
faktor olarak goriilmektedir. Bu durum erkeklerin hayal giiciiniin kadmlardan farkli olmasi ile 
agiklanabilir. 

Tablo 15. Oyun Oynamanm Yarattigi Olumsuz Etkiler Degi§kenine Gore Frekans ve 



Yuzde Degerleri 


Olumsuz etkiler 


/ 


% 


Asosyalle§tirme 


3 


4,55 


Zaman kaybi 


28 


42,42 


Bagimlilik yaratma 


12 


18,18 


Yorgunluk 


9 


13,64 


Yok 


10 


15,15 


Diger 


4 


6,06 


Toplam 


66 


100,00 



Oyun oynamanm bireyler iizerinde olu§turdugu olumsuz etkilere yonelik soruya 
katilimcilarm verdigi cevaplarm kategorize edilmi§ hali Tablo 15'de yer almaktadir. Yanit veren 
katihmcilardan %42,42'si oyun oynamanm hayatlarmda biiyiik bir zaman dilimini bloke ettigini 
belirtmektedir. %18,18'i ise bagimlilik yarattigmi belirmi§tir. Bu durum oyuncularm oyun 
bagimlisi haline gelerek zaman yonetimi yapamadiklarmi ve hayatlarmm olumsuz etkilendigini 
gostermektedir. Bazi katihmci gorii^leri §u §ekildedir: 

K108: 24 saati a§an yorgunluk ve uykusuzluk... 

K112: Boyun, bel, sirt, goz ve ba§ agrisi yapiyor. Gdzlerin y amy or. 

K121: Oyun oynamayi birakip i§lerime donemiyorum. Derslerime zaman ayiramiyorum. 
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K156: Yenilince sinirleniyorum. Bazen verdigim tepkilere ben bile inanamiyorum. 

K163: Geceleri yatarken oyunun hayalini gorilyorum. Riiyamda bile oyun oynuyorum. 

K188: Silrekli olarak planlarimi ertelememe ve hayatimi diizenleyememe sebep oluyor. 

Universite ogrencisi olan katilimcilarm zaman yonetimi yoksunlugu sebebiyle derslerine 
yeteri kadar vakit ayiramadiklan goriilmektedir. Aynca kontrollii olarak oynanmadigi miiddetge 
bireylerin iizerinde fizyolojik ve psikolojik olumsuz etkiler yarattigi goriilmektedir. Buna yanit 
veren katilimcilarm %15,15'inin bu zararlan engellemeyi ba§ardigi goriilmektedir. 

Tablo 16. Oyun Oynamaya Du§kun Ki§i Tanimlamasi Degi§kenine Gore Frekans ve 



Yiizde Degerleri 


Dii§kiin ki§i 




% 


Hayal diinyasi geli§mi§ 


12 


8,51 


Bo§ vakti 90k 


35 


24,82 


Asosyal 


43 


30,50 


Bagimli 


20 


14,18 


Pratik 


4 


2,84 


Sorumsuz 


7 


4,96 


Eglenceli 


6 


4,26 


Diger 


14 


9,93 


Toplam 


141 


100,00 



Turn katilimcilardan oyun oynayan ki§iyi tanimlamalan istenmi§tir. Verilen yamtlarm 
kategorize edilmi§ hali Tablo 16'da yer almaktadir. Yanitlayan katilimcilarm %30,50'si oyun 
oynayanlarm asosyal oldugunu dii§iinmekteyken, %24,82'si bo§ vakti 90k bireyler oldugunu ve 
%14,18'i bagimli olduklarmi dii^iinmektedir. Genel olarak bakildigmda oyun oynayanlarla ilgili 
olumsuz tanimlamalar yapildigi goriilmektedir. Buna nazaran hayal diinyasi geli§mi§ (%8,51), 
pratik (%2,84) ve eglenceli (%4,96) gibi olumlu tanimlamalarda mevcuttur. Katilimci 
gorii§lerinden bazilan a§agidaki gibidir: 

K6: Hastahk sahibi olmu§ ki§idir ve gevresindekileri de hasta eder... 

K52: Kendimden biliyorum. Bir sure sosyallikten uzak kahr ama bir sure sonra dengeleri 
kurmayi ba§arir. 

K75: §iddet egilimi olanlar mevcuttur. 

K78: Oyun oynamak zevk meselesi ... 

K81: Hayatindaki bir eksikligi doldurmaya gah§iyor olabilir. 

K95: Hayal guciinii gorsellikle destekleyen ve kendini tatmin etmeyi ba§aran ki§idir. 

K108: Gerqek diinya He ileti§im kurmakta gilqluk qeker. 

K121: Beraberinde sosyal qevresi varsa kendini silrekli geli§tiren ki§idir. 

K144: Teknolojiyi ve teknolojik geli§meleri silrekli takip eden qagin insanidir. 

K164: Hayatin manasini bulamami§, anini ya§ayan, hayattaan kendini soyutlami§ 
asosyal ki§idir. 

K188: Gilzel senaryolar yazmada ba§anhdir. 
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Verilen yanitlardan anla§ilacagi gibi oyun oynayan ki§i tanimlamasi ki^ilerin baki§ agisi 
ve sosyal gevresi ile smirhdir. 

SONUC VE TARTI§MA 

Bu 9ali§ma universite ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama ali^kanliklarmi tespit etmek 
igin yapilmi§tir. Ara§tirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda giiniimiizde geli§tirilecek 
egitim materyallerini oyunla§tirmada kullanilmasi gereken temalar ve giidiileyici faktorleri 
belirlemek hedeflenmi§tir. 

Yapilan ara§tirma sonucunda universite ogrencilerinin yansmdan fazlasmm bilgisayar 
oyunlarmi aktif olarak oynadiklan goriilmektedir. Gegmi§ ara§tirmalar degerlendirildiginde 
yillara gore oyun oynama oranmm arttigi goriilmektedir. Onay, Tufekgi ve £agiltay (2005) 'in 
universite ogrencilerinin oyun oynama ali§kanhklarmi tespit etmek iizere yaptigi ara§tirmaya 
gore ODTU'deki ogrencilerin %27,1'i, Gazi Universitesi ogrencilerinin %51,70'i oyun 
oynamaktayken; 2014 yilmda Marmara Universitesi ogrencilerine bakildigmda oyun oynayan 
ogrenci oranmm % 56,54 oldugu goriilmektedir. Geli^en teknolojiyi bu durumun temel sebebi 
olarak gostermek mumkiindiir. Aynca gegmi§ yillarda yapilan ara§tirmalarda ki§isel bilgisayara 
sahip olma oranmm %50-%60 araligmda oldugu goriilmekteyken, yapilan ara^tirma sonucunda 
bu oranm %89,53 oldugu goriilmektedir. Giiniimuzde ki§isel bilgisayara sahip olma durumu 
gegmi^e nazaran gelir durumundan bagimsizdir. Universite ogrencilerinin ya§ ortalamasi itiban 
ile bilgisayar gagmda dogmalan ve tamamina yakmmm 15 ya§ oncesinde bilgisayan aktif olarak 
kullanmaya ba^lamalan da bu durumun sebeplerinden biri olarak du§iiniilebilir. 

Oyun oynayan iiniversite ogrencilerinin gogunlugu erkeklerden olu^masma ragmen 
kadmlarmda aktif olarak bilgisayar oyunu oynadiklan goriilmektedir. Durdu, Tiifekgi ve 
£agiltay (2005) 'in ara§tirmasmdaki cinsiyetler bazmda elde ettigi bulgular, Marmara 
Universitesi 'nden elde edilen bulgularla paralellik gostermekle birlikte ozellikle kadm 
oyuncularm sayismda az miktarda da olsa bir arti§ oldugu goriilmektedir. 

Oyun oynayan katilimcilarm %90'mdan fazlasi 2 yildan uzun siiredir oyun oynamaktadir 
ve tamamina yakmi 20 ya§mdan once bilgisayar oyunlan ile tani§mi§tir. Oyun oynamaya 
ba§lamanm cinsiyete gore farklila§madigi goriiliirken ozellikle 6 yildan uzun siiredir oyun 
oynayan katilimcilar degerlendirildiginde kadm katilimcilarm gogunlukla bu grupta yer aldiklan 
goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarmm bireylerde ali§kanlik yarattigi gorii§ii uzun siiredir oyun 
oynayan katilimcilarm durumunu agiklamaktadir. 

Oyun oynayan katilimcilarm tercih ettikleri oyun temalan cinsiyete gore 
farklila§mamaktadir ve daha gok seriiven, ke§if, kurtarma gibi heyecan verici, hareketli olarak 
adlandmlan oyunlarm tercih edildigi goriilmektedir. Durdu, Hotamaroglu ve £agiltay (2004) 'm 
iiniversite ogrencileri iizerinde yapmi§ oldugu ara§tirma sonuglarma gore ogrenciler en 90k 
seriiven ve ke§if temalarmdaki oyunlan tercih etmektedir. Oyun tiirii degi^kenine gore 
ara^tirmadan elde edilen bulgular onceki ara^tirma sonuglan ile paralellik gostermektedir. 
Buradan hareketle giiniimiizde tasarlanacak ve geli§tirilecek oyunlarm daha gok tercih edilmesi 
igin ilgili alanlarda hazirlanmasi gerektigi soylenebilir. 

Geli§en internet ve web teknolojilerinden oyunlarda nasibini almi§tir. £ok kullamcih 
oyunlar olarak adlandmlan, gevirim igi olarak oynanan ve igerisinde forum benzeri 
uygulamalarla sosyalle^me imkani sunan oyunlar diinyada milyonlarca oyuncuya sahiptir. Bu 
tiir oyunlan benimseyen oyuncular olu^turduklan oyun gruplan ile birlikte oyun oynamakta ve 
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diger oyunculara gore oyun oynamaya daha 90k vakit ayirmaktadir. Ara^tirmaya katilan 
katilimcilardan %30'undan fazlasmm bu tiir oyunlan aktif olarak oynadiklan goriilmektedir. 

Bilgisayar oyunu oynayan bireyler en 90k stres atma ve rekabet ortammda yer almak igin 
bu faaliyeti gergekle§tirmektedir. Bu bulgu gegmi§ yillarda yapilan ara§tirmalardan elde edilen 
bulgularla tutarlilik gostermektedir. Rekabet ortammm motive edici etkisi turn orgiitler igin de 
gegerlidir. Bu durum, egitim materyallerinin oyunla§tinlmasmda rekabet ortami yaratmanm 
onemini gostermektedir. Heyecan verici ve hareketli oyunlarm ise oyuncularm stres atmasma 
yardimci oldugu bilinmektedir. 

Bilgisayar oyunlarmm igerisinde yer alan seviye atlama, rozet verme, skor sistemi ve 
sosyal ortam destegi gibi faktorlerin bilgisayar oyunu bagimliligmi tetikleyen faktorler oldugu 
bilinmektedir. Gunumiizde egitim yazilimlan bu bile^enleri dogru sistematik igerisinde 
barmdirdigi taktirde bagimliliktan ote bu bile§enler giidiileyici rol iistlenmektedir. Bu ara§tirma 
egitim materyallerini oyunla^tinrken kullanilmasi gereken senaryolarm seriiven, ke§if gibi 
hareketli ve ilgi gekici temalar iizerine yapilandinlmasi gerektigini gostermektedir. 
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